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Skripsi ini penulis buat untuk mambuat gerakan tokoh yang bisa 
menggambarkan kondisi emosionalnya. Penulis tertarik untuk membahas topik 
animasi karena penulis memiliki rencana untuk bekerja sebagai animator, serta 
penulis tertarik untuk membuat gerakan tokoh yang lebih baik, salah satunya 
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tokoh. Selama proses perancangan ini penulis merasa kemampuan menggerakan 
tokoh menjadi semakin baik, dan menjadi lebih peka dalam menentukan timing 
gerakan. Selain itu dalam pengerjaan skripsi ini penulis menjadi semakin kritis 
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vi 
 
    
  
   
   
    
    
 
 
      














selaku para outsource  yang  sudah  membantu  kelancaran pembuatan
dan Ignatius  Andito Haryo  Wisantoro,  Antonius Kevin  Kurniawan,
Andira  Flora  Syarafina,  Jeanice, Bill  Leonardo Sarapung,  Felix  Ezra,7.
Ana, Peter Sukma, Galang Aby Ludira
Ignatius  Andito Haryo  Wisantoro,  Bill  Leonardo Sarapung,  Tamara
6. Kakak tingkat yang sudah membantu memberi kritik dan saran, yaitu:
Handjaya selaku anggota kelompok Tiny Puffer Production
Angelica  Tiofania, Cecilia  Angieta, Roselini, dan Vitaria  Wenie5.
sidang
Dominika  Anggraeni  Purwaningsih,  S.Sn.,  M.Anim.,  selaku  ketua4.
Christian Aditya, S.Sn., M.Anim., selaku dosen penguji3.
Matheus Prayogo, S.Sn., M.Ds., selaku dosen pembimbing2.
Kus Sudarsono, S.E., M.Sn., selaku Ketua Program Studi1.
laporan ini. Orang-orang tersebut yakni:
penelitian  ini tidak  akan  berhasil dan  penulis  tidak  akan  bisa  menyelesaikan
turut  serta  dalam membantu agar penelitian  ini berhasil. Tanpa semua  orang  ini




Perkembangan emosional anak-anak di masa dini merupakan hal yang penting, 
hal ini juga menjadi salah satu bagian dari fungsi animasi sebagai salah satu 
sarana pembelajaran. Dalam animasi tentunya ada gerakan, hal ini adalah aspek 
yang mendasari dan menjadi esensi dari animasi itu sendiri sebagai ilusi gerak. 
Gerakan sendiri merupakan cara seseorang berkomunikasi yang paling dasar 
bahkan sebelum bahasa verbal. Gerakan tersebut dapat digunakan untuk 
menuampaikan hal yang tidak dapat disampaikan dengan bahasa verbal, seperti 
emosi, kebiasaan, cara berfikir, kondisi psikologin dan sebagainya. Setiap orang 
pasti memiliki dan membutuhkan emosi dalam kehidupa nya, melalui emosi 
tersebut seseorang dapat menyampaikan atau memahami orang lain. Oleh karena 
itu dalam penulisan ini akan membahas bagaimana penerapan emosi yang dialami 
manusia kedalam gerakan tokoh kartun Monomono dalam aimasi hybrid 
“Crayon”. Emosi ini sendiri memiliki banyak bentuk, pada laporan ini penulis 
akan mengambil anger yang dipercaya sebagai emosi yang paling berbahaya 
diantara emosi yang ada. Laporan ini akan membahas penerapan emosi anger 
menjadi gerak tokoh dengan beberapa aspek yaitu gestur, ekspresi, dan timing 
gerakan. 
 
Kata kunci: animasi, 12 prinsip animasi, emosi, bahasa non-verbal, tri-
dimensional tokoh, monster, gestur, ekspresi, amarah, emosi universal, emosi 




The emotional development of children at an early age is important, this is also 
part of the function of animation as a learning tool. In animation, of course, there 
is movement, this is an aspect that underlies and becomes the essence of 
animation itself as an illusion of motion. Movement itself is a person's most basic 
way of communicating even before verbal language. This movement can be used 
to convey things that cannot be conveyed by verbal language, such as emotions, 
habits, ways of thinking, psychological conditions and so on. Everyone must have 
and need emotions in their life, through these emotions someone can convey or 
understand others. Therefore in this paper will discuss how the application of 
emotions experienced by humans into the movement of the cartoon character 
Monomono in the hybrid aimation "Crayon". This emotion itself takes many 
forms, in this report the author will take anger which is believed to be the most 
dangerous emotion among the emotions that exist. This report will discuss the 
application of anger emotions to character movements with several aspects, 
namely gestures, expressions, and timing of movements. 
 
Keywords: animation, 12 principles of animation, emotions, non-verbal language, 
tri-dimensional characters, monsters, gestures, expressions, anger, universal 
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